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Saat ini, ada beberapa aplikasi yang memberikan kemudahan untuk mengolah data yang 
dimiliki menggunakan algoritma pembelajaran mesin. Aplikasi pembelajaran mesin tersebut 
menyediakan beberapa operator / algoritma pembelajaran mesin yang dapat dipakai 
sehingga pengguna yang memiliki data tidak perlu membangun algoritmanya dari awal. Juga 
memberikan interaksi drag & drop yang memudahkan pengguna untuk memvisualisasikan 
operator dan dataset yang ingin diolah. Beberapa contoh aplikasi pembelajaran mesin yang 
sudah ada yaitu RapidMiner dan Weka. Kedua aplikasi tersebut berbasis desktop atau hanya 
dapat berjalan pada sistem operasi tertentu. Keterbatasan aplikasi berbasis desktop tersebut 
memunculkan peluang pengembangan aplikasi serupa berbasis web. Aplikasi ini memiliki 
banyak komponen yang saling berinteraksi. Interaksi antar komponen ini lebih mudah 
dikembangkan melalui pengembangan berbasis objek. Setiap komponen dilihat sebagai 
objek-objek yang saling berinteraksi dan mudah dipahami. Pengembangan aplikasi ini 
melihat permasalahan dengan pendekatan objek dan membangunnya dengan pendekatan 
objek. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan metode Object-Oriented Analysis and 
Design (OOAD). Skripsi ini menghasilkan aplikasi framework pembelajaran mesin berbasis 
web. Aplikasi telah dikembangkan dan dapat diakses menggunakan web browser di sistem 
operasi yang berbeda-beda. Aplikasi menggunakan interaksi drag & drop untuk 
memvisualisasikan rancangan operator dan dataset yang akan diolah dan berhasil mengolah 
dataset menggunakan operator yang dibangun. Aplikasi juga telah diuji melalui usability 
testing untuk menguji nilai interaksi pengguna dengan aplikasi, nilai tingkat komponen 
learnability sebesar 85% dan satisfaction sebesar 82,5%. 





Currently, there are several applications that make it easy to process the data using machine 
learning algorithms. The machine learning application provides several operator / machine 
learning algorithms that can be used so that users who have data do not need to build the 
algorithm from scratch. It also provides a drag & drop interaction that makes it easy for users 
to visualize the operators and datasets they want to process. Some examples of existing 
machine learning applications are RapidMiner and Weka. Both applications are desktop-
based or can only run on certain operating systems. The limitations of such desktop-based 
applications bring up similar web-based application development opportunities. This 
application has many components that interact with each other. The interaction between 
these components is more easily developed through object-based development. Each 
component is seen as interacting object and easy-to-understand. The development of this 
application looks at the problem with the object approach and builds it with the object 
approach. This application was developed using Object-Oriented Analysis and Design 
(OOAD) method. This study produced a web-based machine learning framework 
application. This application has been developed and can be accessed using a web browser 
on different operating systems. This application used drag & drop interactions to visualize 
the design of the operator and the dataset to be processed and successfully process the dataset 
using the built operator. This application tested through usability testing to test the value of 
user interaction with the application, the learnability component level of 85% and the 
satisfaction of 82.5%. 
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No. Istilah Keterangan 
1. Operator Merupakan istilah untuk algoritma yang dapat menjalankan dan 
memproses data pada aplikasi framework. 
2. Dataset Merupakan data yang diproses oleh operator pada aplikasi 
framework. 
3. OOAD Singkatan dari Object Oriented Analysis and Design. 
4. OOA Singkatan dari Object-Oriented Analysis. 
5. OOD Singkatan dari Object-Oriented Design. 
6. OOP Singkatan dari Object Oriented Programming. 
7. UML Singkatan dari Unified Modeling Language. 
8. Canvas Merupakan elemen/ daerah pada halaman awal aplikasi yang 
digunakan untuk menggambar operator/ dataset. 
9. Node Istilah yang digunakan untuk operator dan dataset yang berada 
pada kanvas. 
10. cURL Merupakan program untuk memindai atau me-request ke sebuah 







Bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, serta 
ruang lingkup dalam penyusunan laporan skripsi mengenai Aplikasi Framework 
Pembelajaran Mesin Berbasis Web Menggunakan Metode Object-Oriented Analysis and 
Design (OOAD). 
 Latar Belakang 
Skripsi ini merupakan salah satu bagian dari rangkaian penelitian tentang 
pendeteksian penyakit menggunakan algoritma Backpropagation. Pendeteksian 
penyakit kanker dengan mengambil gambar melalui smartphone berbasis Android 
(Kharis, et al., 2017). 
Machine learning atau pembelajaran mesin merupakan metode integral dari 
Artificial Intelligence (kecerdasan buatan). Pembelajaran mesin ini memiliki konsep 
dimana “mesin” mendeteksi perbedaan pola dan beradaptasi pada keadaan yang baru. 
Pembelajaran mesin juga dapat menjadi metode pembelajaran yang berbasis pada 
pengalaman dan penjelasan. Pada bidang robotika, pembelajaran mesin menjadi hal 
yang sangat vital, membantu untuk menentukan keputusan yang paling optimal dengan 
cara yang efisien dan terorganisir (Talwar & Kumar, 2013). 
Saat ini, pembelajaran mesin dengan algoritma terbaru seperti Bayesian 
networks dan support vector machines, sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari, 
sistem komersial, mendukung pemrosesan komputasi yang lebih murah, dan lebih 
bertenaga. Hal tersebut memungkinkan untuk memproduksi model secara cepat dan 
efisien, yang dapat menganalisa data yang lebih kompleks dan lebih mendapatkan hasil 
yang lebih detil. Pembelajaran mesin telah menjadi bagian integral dari penelitian dan 
pemasaran internet, dan akan menjadi teknologi penting yang bergerak maju ke masa 
depan pengelolaan data, big data, dan kecerdasan buatan (Foote, 2016). 
Pembelajaran mesin cocok untuk segala industri. Sudah banyak perusahan 
komersial besar yang menerapkan dan menggunakan pembelajaran mesin mereka 
sendiri. Contoh penggunaan pembelajaran mesin, yaitu pada situs eBay, situs 
berbelanja yang dapat memungkinkan penjual dan pembeli bertransaksi dalam situs 
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tersebut. Pada situs eBay, penggunaan pembelajaran mesin terdapat pada pencarian 
produk, dimana pengguna akan diberikan hasil pencarian yang terbaik bagi pengguna 
tersebut. Juga pada rekomendasi produk, pengguna akan diberikan produk yang sesuai 
dengan kebiasaan dan keinginan pengguna (Lopez, 2016). 
Namun, untuk perusahaan menengah kecil yang tidak memiliki banyak sumber 
daya, masih banyak yang tidak dapat menggunakan dan menikmati pembelajaran 
mesin ini. Sehingga mereka kesulitan dalam memprediksi apa langkah yang 
seharusnya mereka ambil melalui data-data yang mereka miliki. 
Saat ini terdapat beberapa perangkat lunak yang dapat dipakai oleh semua 
kalangan untuk memproses data yang mereka miliki menjadi sebuah output yang 
bernilai. Perangkat lunak tersebut contohnya adalah “RapidMiner”, merupakan 
perangkat lunak berbasis desktop yang menyediakan beberapa algoritma pembelajaran 
mesin yang dapat digunakan untuk memproses data yang kurang bernilai menjadi 
sebuah keputusan atau suatu hal yang berharga (RapidMiner, 2013).  
RapidMiner memudahkan pengguna melalui interaksi antarmuka dengan 
melakukan drag & drop untuk memvisualisasikan atau merancang operator dan 
dataset yang akan diproses. RapidMiner dapat digunakan dengan memasangnya pada 
desktop atau server yang dimiliki. RapidMiner yang dipasang pada desktop bernama 
RapidMiner Studio dan yang dipasang pada server bernama RapidMiner Server 
(RapidMiner, 2013). Namun, RapidMiner Studio terbatas pada fleksibilitas 
penggunaanya, dimana terdapat beberapa requirement perangkat keras dan perangkat 
lunak yang harus dipenuhi pada komputer pengguna. RapidMiner Server dengan versi 
gratis juga terbatas pada RAM (Random Access Memory), Logical Processors, dan 
API Calls yang diberikan. Pengguna harus mengeluarkan banyak uang untuk 
mendapatkan spesifikasi yang lebih dari RapidMiner Server. 
Permasalahan tersebut memunculkan sebuah ide dan peluang untuk 
mengembangkan sebuah aplikasi framework pembelajaran mesin serupa RapidMiner 
yang penggunaannya lebih fleksibel dan tidak bergantung pada banyak requirement. 
Salah satu cara untuk membuat aplikasi tersebut lebih fleksibel adalah dengan 
membuat versi aplikasi berbasis web. Aplikasi berbasis web lebih fleksibel karena 
setiap perangkat komputer biasanya sudah terpasang peramban (browser) secara 
default. Peramban (browser) modern saat ini juga sudah dapat dipasang lintas-
platform. Aplikasi yang dikembangkan juga dapat digunakan oleh banyak pengguna. 
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Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk tidak memasang sendiri aplikasi pada 
server yang harus dimiliki. Pengguna dapat membuka peramban, kemudian 
mengakses dan menjalankan aplikasi melalui internet. 
Aplikasi ini juga menggunakan drag & drop untuk memvisualisasikan operator 
dan dataset yang akan dirancang dan diproses. Interaksi pengguna menggunakan drag 
& drop akan lebih mudah dikembangkan melalui pengembangan perangkat lunak 
berbasis objek yang melihat komponen-komponen tersebut sebagai objek yang saling 
berinteraksi. Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode Object-Oriented 
Analysis and Design (OOAD) dengan melihat analisis dengan sudut pandang objek 
dan membuat desain dengan sudut pandang objek.  
 Rumusan Masalah 
Bagaimana membuat aplikasi framework pembelajaran mesin berbasis web yang 
dapat mengelola algoritma pada setiap operator dan mengelola dataset dari pengguna 
menggunakan metode Object-Oriented Analysis and Design? 
 Tujuan dan Manfaat  
Tujuan yang ingin dicapai dari skripsi ini adalah mengetahui bagaimana 
membuat aplikasi framework pembelajaran mesin berbasis web yang dapat mengelola 
algoritma pada setiap operator dan mengelola dataset dari pengguna menggunakan 
metode Object-Oriented Analysis and Design. 
Manfaat skripsi ini adalah diperoleh Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin 
Berbasis Web Menggunakan Metode Object-Oriented Analysis and Design. Aplikasi 
ini diharapkan dapat memudahkan para pengembang algoritma pembelajaran mesin 
dan pemilik data untuk mengolah data menggunakan operator yang sudah tersedia 
pada aplikasi. Aplikasi ini dapat menjadi sebuah wadah yang dapat mengolah data 
secara dinamis tanpa harus menggunakan aplikasi yang berbeda-beda. 
 Ruang Lingkup 
Ruang lingkup dari aplikasi framework pembelajaran mesin ini adalah sebagai 
berikut: 
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1. Antarmuka yang ditampilkan kepada pengguna dibangun berbasis web 
menggunakan framework CodeIgniter, bahasa pemrograman PHP, CSS dan 
HTML. 
2. Sistem komputasi yang menerima perintah dari antarmuka dan menjalankan setiap 
algoritma pembelajaran mesin menggunakan framework Django dan 
menggunakan bahasa pemrograman Python. 
3. Pengembangan aplikasi menggunakan metode Object-Oriented Analysis and 
Design (OOAD). 
4. Pengembangan aplikasi sampai fase pengujian (testing). 
5. Pengguna hanya dapat mengunggah dataset sesuai dengan format yang ditentukan, 
yaitu berkas berekstensi xlsx dan csv. 
6. Studi kasus menggunakan algoritma Backpropagation yang menjadi contoh 
operator. 
7. Metode pengujian yang digunakan adalah metode black box dan usability test 
dengan komponen Learnability dan Satisfaction. 
  
